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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas mengembangan media pembelajaran matematika 
berbasis Macromedia Flash pada materi penyajian data. Prosedur pada penelitian yang di kembangkan ini 
menggunakan R&D (reseach and devolepment) yaitu model 4-D (four D Model) yaitu deffine 
(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran) yang 
digunakan untuk menghasilkan suatu produk. Pengembangan media pembelajaran berbasis Macromedia 
Flash ini telah melawati tahap validasi oleh para ahli media dan ahli materi Hasil dari validasi ahli media 
dengan nilai presentasi rata-rata 86,85%  mendapatkan hasil akhir dengan kriteria sangat valid dan validasi 
ahli materi hasil dari nilai presentasi rata-rata 86,94% sehingga media pembelajaran sangat valid untuk 
dikembangkan oleh peneliti dan sangat layak diuji coba dan digunakan dalam proses belajar mengajar. 
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PENDAHULUAN 
Pelajaran matematika adalah pelajaran 
yang menakutkan sehingga menjadikan siswa 
menghasilkan hasil belajar matematika menjadi 
rendah. Menurut [1] mengatakan bahwa 
matematika merupakan pelajaran yang tidak di 
gemari oleh siswa karena sulit dan tidak 
tertariknya untuk mempelajarinya. Karena 
rendahnya hasil belajar menjadikan salah satu 
indikator bahwa siswa menjadi kesulitan dalam 
belajar matematika.  
Pencapaian pendidikan siswa di 
pengaruhi berbagai faktor yaitu faktor internal 
dan faktor eksternal untuk faktor internal 
meliputi faktor jasmani atau fisik, faktor 
psikologis  (kesiapan pada siswa yang terdiri 
dari motivasi, minat, bakat, perhatian dan 
kematangan) dan untuk faktor eksternal 
meliputi materi pembelajaran, guru, fasilitas, 
media pembelajaran, sarana pra saranadan 
lingkungan. Kerap dalam pendidikan minat 
belajar dan media pembelajaran sering terjadi 
masalah. Sumber belajar menjadikan minat dan 
motivasi yang kuat, menjadikan partisipasi 
pembelajaran menjadi  aktif dalam kegiatan 
pembelajaran. Kurangnya optimal dalam 
pembelajaran karena tanpa adanya minat dan 
motivasi pada siswa.  
 Dalam proses belajar mengajar 
matematika, media pembelajaran berperan pada 
siswa untuk memahami konsep yang di 
berikam guru, memotivasi siswa untuk lebih 
belajar dan menjadikan suasana kelas tidak 
monoton. Media pembelajaran adalah sarana 
untuk menunjang pembelajaran.  
Menurut [2] Kelebihan pembelajaran 
yang menggunakan media komputer seperti 
bersifat pribadi, meningkatkan motivasi siswa 
dan meningkatkan minat siswa, diadaptasikan 
dengan siswa lebih mudah, dan dilengkapi 
dengan sistem manajemen beragam.. Media 
pembelajaran juga perlu dikembangkan dengan 
memanfaatkan teknologi dengan ketersediaan 
fasilitas di sekolah. Media pembelajaran video 
merupakan salah satu edia yang tepat untuk di 
gunakan dalam pembelajaran  
Seiring kemajuan alat teknologi, menurut 
[3] mengatakan bahwa media pembelajaran 
matematika banyak dikembangkan dengan 
komputer, salah satunya adalah pengembangan 
matematika berbasis Macromedia Flash. 
Macromedia Flash dapat merangsang siswa 
mengerjakan latihan soal, melakukan simulasi 
adanya animasi grafik, musik, dan warna. Juga 




Pada penelitian ini peneliti menggunakan 
penelitian dan pengembangan (reseach and 
devolepment) yaitu model 4-D (four D Model) 
menurut [1] yaitu deffine (pendefinisian), 
design (perancangan), develop (pengem 
bangan), dan disseminate (penyebaran) yang 
digunakan untuk menghasilkan suatu produk. 




Penelitian ini dimulai pada tahap deffine 
(pendefinisian) Tahap pertama ini dilakukan 
tahap persiapan untuk pengembangan pada 
kesalahan dasar yang terjadi pada pembelajaran 
matematika. Untuk mengumpulkan informasi 
dengan beberapa analisis yaitu analisis awal, 
analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep. 
Selanjutnya pada tahap design 
(perancangan) pada tahap kedua dilakukan 
tahap perancangan media pembelajaran yang 
akan dikembangkan. Pada tahap perancangan 
ini bisa meliputi Pemilihan media, Pemilihan 
format, dan Desain awal media pembelajaran 
Pada tahap develop 
(pengembangan)Tahap ketiga pengembangan 
tahapannya adalah tahap validasi dimana 
instrumen pada penelitian ini terdiri dari lembar 
validasi ahli materi yang akan dilakukanm oleh 
pakar ahli media terkait aspek penulisan dan 
tampilan dan lembar validasi ahli materi pada 
pakar ahli materi. 
Tahap terakhir dissemanate (penyebaran) 
pada tahap ke empat ini media pembelajaran 
akan dipromosikan atau disebarluaskan di 
sekolah-sekolah dilakukan secara terbatas oleh 
guru SMPN 7 Tuban karena masih adanya 
pandemi covid-19. 
Teknik analisis Data yang digunakan 
untuk mengetahui kevalidan dalam penelitian 







𝑃 : Presentase skor 
∑𝑥 : Jumlah skor indikator perkategori 
∑𝑥𝑖  : Jumlah skor total kategori 
Perhitungan data hasil penelitian 
menggunakan rumus diatas akan menghasilkan 
angka dalam bentuk persen. Kemudian bisa 
ditafsirkan dengan kalimat bersifat kualitatif 
yang tercantum pada tabel di bawah ini: 
  
Tabel 1 tabel kriteria persentase indikator 
Interval presentase Kriteria Keterangan 
80% < skor ≤ 100% Sangat valid Tidak revisi 
60% < skor ≤ 80% Valid Tidak revisi 
40% < skor ≤ 60% Cukup valid Perlu revisi 
20% < skor ≤ 40% Kurang valid Revisi 





Setelah penyajian ini dalam bentuk 
persentase langkah selanjutnya adalah 
menentukan tingkat kelayakan dari media 
pembelajaran tersebut berdasarkan hasil 
penyajian yang telah dibedakan [4]. Untuk 
menentukan kategori kelayakan media ini, di 
digunakan dengan pengukuran skala likert  
sebagai berikut : 
 






85 – 100% 4 Sangat layak 
75 – 84% 3 Layak 
56 – 74% 2 Kurang layak 
0 < 55% 1 Tidak layak 
 
Pada tabel di atas untuk mengetahui 
kelayakan hasil penelitian yang diperoleh dari 
validasi ahli materi dan ahli media [4]. 
Setelah memperoleh nilai dari validator 
ahli materi dan ahli media, selanjutnya 
dilakukan kriteria penilaian pada instrumen 
penelitian. Jika instrumen penilaian yang 
menghasilkan nilai kriteria minimal valid maka 
instrumen bisa digunakan untuk penelitian. 
Tetapi jika penilaian dari validator belum 
mencapai minimal valid maka dilakukannya 
perbaikan terhadap instrumen sampai benar-
benar mencapai minimal valid atau layak 
digunakan dalam pembelajaran.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian ini adalah sebuah media 
pembelajaran berbasis Macromedia Flash pada 
materi penyajian data. Tahapan yang diguakan 
peneliti pada penelitian dan pengembangan ini 
adalah model 4-D (four D Model). Tahapan-
tahapannya sebagai berikut: 
1. Tahap pendefinisian (define) Tahap ini 
merupakan tahap awal penelitian 
pengembangan media pembelajaran 
berbasis macromedia flash pada materi 
penyajian data. Peneliti akan melakukan 
analisis pada tahap ini yaitu analisis awal 
Dari hasil observasi dalam wawancara 
terhadap guru adalah kurangnya siswa 
memperhatikan penjelasan dari guru dan 
itu dikarenakan guru tidak menggunakan 
media pembelajaran terkesan 
membosankan dan  kurang termotivasinya 
siswa untuk mengikuti proses kegiatan 
belajar mengajar di dalam kelas, analisis 
siswa Berdasarkan wawancara terhadap 





guru dan siswa telah di didapatkan 
informasi bahwa peserta didik lebih 
menyukai pembelajaran dalam bentuk 
media jejaring internet, main game dan 
khususnya karena adanya pelajaran 
teknologi informasi dan teknologi, analisis 
konsep Banyak terjadi bahwa siswa 
kurang aktif dalam pembelajaran tanpa 
adanya media pembelajaran dan siswa 
masih sulit menyelesaikan soal pelajaran. 
Maka dari itu siswa butuh media 
pembelajaran berbasis macromedia flash 
untuk lebih mempermudah pemahaman 
siswa dan memotivasi siswa supaya lebih 
berperan aktif dalam proses beajar 
mengajar di dalam kelas. dan yang terakhir 
adalah analisis tugas Dari hasil analisis 
kopetensi dasar (KD) dan indikator 
pencapaian kopetensi (IPK) pada materi 
penyajian data yang diperoleh 3 sub pokok 
bahasan mengenai pengumpulan data, 
penyajian data dan pengolahan data 
dimana pada penyajian data terbagi 
menjadi dua yaitu 1) tabel 2) diagram dan 
diagram terbagi menjadi 3 yaitu 1) 
diagram batang 2) diagram garis 3) 
diagram lingkaran. 
2. tahap perancangan (design) Pada tahap 
perancangan ini akan dilakukan 
pembuatan desain pada media 
pembelajaran berbasis macromedia flash 
sehingga mudah digunakan. Dapat dilihat 
sajian rancangan media pembelajaran 
matematika sebagai berikut: pemilihan 
media, pemilihan format, dan desain awal 
media pembelajaran. 
3. Tahap pengembangan (develop) Tahap ini 
media dibuat menggunakan macromedia 
flash, setelah media dibuat kemudian 
dilakukan tahap penilaian oleh para ahli 
media dan para ahli materi. Pada tahap uji 




Gambar 1. tampilan awal media 
 
 
Kemudian setelah media pembelajaran 
dibuat lalu dilakukan penilaian oleh validator 
ahli media dan validator ahli materi untuk 
kelayakan media yang akan dikembangkan 
 
Tabel 3 Hasil rata-rata skor validasi ahli media 
tahap pertama 
Rata-rata skor Kriteria  Keterangan  
76,66% Valid  Layak digunakan 
dengan revisi 
 
Pada uji validasi media ini berdasarkan 
komentar dan saran dari validator ahli media 
dilakukan revisi dua kali yang meliputi 
penambahan background musik dan suara 
salam pembuka pada animasi. Berikut adalah 
penilaian hasil validasi ahli media tahap kedua 
 
Tabel 4 Hasil rata-rata skor validasi ahli media 
tahap kedua 
Rata-rata skor Kriteria  Keterangan  





Setelah direvisi oleh validator ahli media 
dengan komentar dan saran. Berdasarkan hasil 
rata-rata skor validasi ahli media tahap kedua 
yang disajikan pada tabel 4, terlihat bahwa 
media sudah berada pada kategori sangat valid 
dan sangat layak digunakan. 
 
 
Gambar 2. sebelum revisi menu utama 
 
Pada gambar 2 sebelum direvisi pada 




Gambar 3. sesudah revisi menu utama 
  
Pada gambar 3 sesudah revisi menu 
utama alasannya adalah untuk menjadikan 
media pembelajaran diberikan suara dan musik 




supaya lebih menarik tidak monoton 
berdasarkan komentar dan saran oleh validator 
ahli media. 
 
Tabel 5 Hasil rata-rata skor validasi ahli materi 
tahap pertama 
Rata-rata skor Kriteria  Keterangan  
68,88%  Valid  Layak digunakan 
dengan revisi 
 
Berdasarkan tabel 5 dengan rata-rata 
jumlah skornya adalah 68,88% hal ini 
dinyatakan valid dan layak digunakan dengan 
revisi untuk penambahan soal latihan menjadi 
10 soal supaya tidak terlalu sedikit berdasarkan 
komentar dan saran dari validator ahli materi.  
 
Tabel 6 Hasil rata-rata skor validasi ahli materi 
tahap kedua 
Rata-rata skor Kriteria  Keterangan  






Setelah dilakukan revisi oleh validator 
ahli materi yang sesuai dengan komentar dan 
saran para ahli. Berdasarkan hasil rata-rata skor 
validasi ahli media pada tabel 6, terlihat bahwa 
media pembelajaran berada pada kategori 









Gambar 4. sebelum revisi soal latihan 
 
Pada gambar 4 sebelum di revisi pada 
soal latihan yang hanya diberikan 3 soal akan 
menjadi 10 soal  
 
 
Gambar 5. setelah revisi soal latihan 
 
 
Alasan revisi pada gambar 4 adalah 
untuk siswa lebih banyak berlatih dan untuk 
mengukur kemampuan pemahaman bagi siswa 
dalam memahami materi yang sudah di 
sampaikan. Pada media pembelajaran ini tidak 




Penelitian dan pengembangan ini 
menghasilkan produk yang berupa media 
pembelajaran berbasis Macromedia Flash pada 
pokok materi penyajian data di kelas VII 
SMPN 7 Tuban. Langkah-langkah untuk 
menghasilkan media pembelajaran berbasis 
Macromedia Flash ini menggunakan model 4-
D yaitu pendefinisian (define), perancangan 
(design),  pengembangan (develop), dan 
penyebaran (desseminate). Hasil uji validasi 
ahli media adalah 86,85% yang memenuhi 
kriteria sangat valid dengan jumlah skor 
781,66% sedangkan uji validasi ahli materi 
adalah 86,94% yang memenuhi kriteria yang 
sangat valid dengan jumlah skor 521,67%. Hal 
ini dinyatakan bahwa media pembelajaran 
matematika berbasis Macromrdia Flash pada 
materi penyajian data layak untuk digunakan. 
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